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INTISARI 
 
Permainan peliharaan berbasis sosial dan lokasi, 
merupakan solusi untuk memfasilitasi pengguna yang 
ingin berinteraksi dengan peliharaan secara virtual 
dengan kesan nyata di dalam kehidupan. Permainan yang 
telah ada sebelumnya seperti "Tamagochi" hanya terbatas 
pada satu perangkat dan tidak dapat berinteraksi dengan 
kesan dunia nyata. 
Pengembangan dari permainan peliharaan berbasis 
sosial dan lokasi dilakukan dengan menggunakan 
framework CodeIgniter serta Android. Pengembangan pada 
web service menggunakan CodeIgniter dan pada platform 
mobile menggunakan Android. Pada aplikasi ini dilakukan 
pengintegrasian dengan situs jejaring sosial Foursquare 
yang mana digunakan untuk mengambil data lokasi pada 
basis data Foursquare. Perangkat yang digunakan dalam 
pengembangan ialah Eclipse, NetBeans, PhpMyAdmin, dan 
Apache Web Server.  
Pengembangan serta integrasi dengan situs jejaring 
sosial yang banyak digunakan saat ini menghasilkan 
permainan pemeliharaan berbasis sosial dan lokasi. 
Aplikasi ini dapat bermanfaat dalam alternatif 
permainan sosial berbasis web dan sebagai media hiburan 
dalam memfasilitasi interaksi sosial di dalam dunia 
maya. 
 
Kata kunci : CodeIgniter, Virtual pet, Android, 
Foursquare, Walkin’Pet
 
 
